VI 


I n'y pas pire enfer que celui 
du remords. Et pourtant, les 


personnages vont devoir se 


rendre dans un plan que 
Dante lui-même n'aurait pas 


désavoué. 


Ce scénario est prévu pour une équipe 
de personnages expérimentés. Ames 
sensibles s'abstenir! 


Cruels souvenirs 


Carkan est un puissant guerrier. Il a mené les 
armées du Chaos à la victoire plus souvent 
que n'importe quel autre général de Pan 
Tang. Mais il est las des massacres et des tra- 
hisons. Il n’aspire plus qu'à une chose: se 
retirer à Tanelorn et y finir sa vie en paix. 
Mais il est harcelé par des visions dans les- 
quelles il revoit mourir les innocents qu'il a 
tué. La distribution de sa fortune aux des- 
cendants de ses anciennes victimes — en tout 
cas à ceux qu'il a pu retrouver — n'a pas 
suffi à apaiser sa conscience. C'est alors qu'il 
a rencontré la sorcière, Alaïha. Elle lui a 
expliqué que ses visions n'étaient que le reflet 
de ce que les Seigneurs du Chaos faisaient 
subir aux âmes de ses victimes, sur un autre 
plan. Il ne connaîtra pas la paix tant que ces 
malheureux ne lui auront pas pardonné. La 
sorcière a ensuite trouvé une formule permet- 
tant de se rendre en enfer. Un lieu trop dan- 
gereux pour s'y rendre seul. 


Entrée des 
artistes 


Pour lancer vos joueurs dans cette aventure, 
vous disposez de deux possibilités. Choisissez 
celle qui correspond le mieux à votre cam- 
igne : 

— Les PJ font la connaissance d’un certain 
Carkan de Pan Tang qui, après s'être assuré 
qu'ils sont des gens de valeur, leur propose de 
faire une excursion dans un autre plan. Il offre 
4.000 GB par personne, payables au retour, 
qui seront versées aux héritiers en cas de com- 
plications (bref, le contrat standard). 

— les PJ ont un ennemi, une immonde crapule, 
un répugnant suppôt du Chaos qui commet 
atrocités sur atrocités. Au terme de leurs précé- 
dentes aventures, le monstre a disparu (dans 
des conditions ambiguës, comme toujours avec 
ce genre d'individu). Et voilà soudain qu'il 
refait son apparition (à vous de choisir dans 
quelles circonstances). Il leur expose le problè- 
me, en ajoutant qu'il ne voit personne de plus 
qualifié qu'eux pour l'accompagner [le seul 
fait qu'ils aient réussi à le mettre en échec 
autrefois prouve leur valeur..]. Il offre la 


même somme que ci-dessus, plus la possibilité 
de retrouver (et peut-être de ramener à la vie!) 
les PJ qui ont péri par sé faute dô cours des 
épisodes précédents. 

Note: dans cette deuxième hypothèse, rem- 
placez Carkan par le nom du personnage 
connu des joueurs. 


Pour se rendre en enfer, il faut se livrer à un 
rituel spécial qui se déroulera à Maxsaz, une 
petite ville de la côte lormyrienne que Carkan 
a entièrement rasée au temps où il comman- 
dait une galère de guerre. C'est là qu'il a 
commis son premier massacre, et c'est celui- 
là qu’il revoit le plus souvent dans ses visions. 
Un jet réussi de Connaissance de la Musique 
permet éventuellement de se pr rl l'épiso- 
de qui a été raconté dans plusieurs com- 
plaintes. Ce fut un terrible carnage, accompli 
pour le seul plaisir de détruire — il n'y eut 
aucun survivant à vendre en esclavage — et 
il fut suivi d’une trahison… 


Le voyage 
du repenti 


Carkan et les PJ prennent le bateau jusqu'à 
Ramasaz, où les attend Alaïha la sorcière. Il 
faut ensuite se rendre dans les ruines de 
Maxsaz. Carkan et la sorcière se partagent un 
chariot. Les PJ peuvent également demander 
un chariot, à moins qu’ils ne préfèrent voya- 
ger à cheval. Si les PJ ont de bonnes raisons 
d'en vouloir à leur employeur (dans le cas où 
il s'agit d'un «vieil » ennemi), Alaïha invoque- 
ra un Garde Spirituel (POU 20, Faculté spé- 
ciale: Peur}, dont la mission est de les empê- 
cher de pénétrer dans le chariot. Le conduc- 
teur de la carriole est un petit vieillard noueux, 
qui ne parle que le patois en usage à Lormyr. 
Le trajet Ramasaz-Maxsaz dure une semaine. 
C'est l'hiver. Le ciel est couleur de plomb, la 
mer d’ardoise. Il fait très froid. La route [le 
sentier plutôt) longe une côte de falaises de 
calcaire blanc, et fait parfois des détours dans 
l'intérieur des terres, jusqu'à des villages 
désertés ou en passe de l'être. Il y a une ou 
deux rivières à passer à gué. Si vous voulez 
animer un peu les choses, lancez de temps en 
temps 1410 sur la Table des Rencontres ci- 
dessous ou bien piochez-y directement 
quelques incidents « amusants ». 
no re 
TABLE DES RENCONTRES 

1d10— Rencontre 

1-4 — Rien, neige fondante et froid glacial. 

5 — Un petit convoi appartenant à un poète 
frivole qui traîne son ennui à travers le pays. 
S'il y a parmi les PJ une femme qui ne soit pas 
blonde, il commencera aussitôt à lui faire une 
cour effrénée… 

6 — De terribles hurlements provenant d’une 
plage proche. Celle-ci est littéralement couverte 
de phoques. Rien de plus facile que d'en tuer 
quelques uns afin de résoudre d’ éventuels pro- 
blèmes de ravitaillement. Tachez de culpabiliser 
les chasseurs (ah, le doux regard de reproche 
du bébé phoque que l'on égorge). 

7 — Une jeune fille malmenée par deux indi- 
vidus en haiïllons, qui s’enfuient en voyant arri- 
ver les PJ. La nuit, la jeune fille tentera de 
voler quelques provisions, avant de rejoindre 
ses deux comparses, qui suivent le convoi à 
distance. 

8 —La neige se transforme en blizzard. Si les 


PJ ne trouvent pas rapidement un abri, ils 
devront réussir un jet de CON x 3 pour ne 
pas perdre 1d3 PdV. 

9 — Une caverne! Le refuge idéal pour pas- 
ser une nuit à l'abri du mauvais temps! 
Malheureusement, l'endroit est actuellement 
occupé par un ours qui déteste être dérangé 
quand il hiberne… 

10 — La nuit, attaque par 1d6 + 3 loups 
squelettiques, qui fuiront si la moitié d'entre 
eux sont tués. Ils ont les caractéristiques 
moyennes des loups (voir règles) et s'intéres- 


sent plus aux chevaux qu'aux humains. 


Les PJ peuvent profiter du voyage pour discu- 
ter avec les PNJ, ou pour interroger des 
Démons de Savoir afin de s'assurer de la sin- 
cérité de leurs employeurs, etc. Carkan parle 
de moins en moins et son vi arbore une 
expression de plus en plus ncolique, à 
mesure que l’on approche de Maxsaz. 
Alaïha, quant à elle, se montre plus ouverte. 
Elle explique qu’elle a identifié le plan où 
sont torturées les victimes de Carkan et 

v’elle a trouvé une incantation permettant 
de s'y rendre. Elle ne cache pas que toute 
cette affaire est une folie, qui risque fort de 
mal se terminer, mais elle a promis d'aider 
Carkan et elle tiendra ses eni ts. Si 
elle sympathise avec les PJ, elle peut entre- 

endre de leur enseigner les Premiers soins, 
l'Herboristerie où même — pourquoi pas — 
la lecture et l'écriture de leur langue (+ 146% 
dans une de ces compétences pour tout le 
voyage aller-retour). Elle se refuse cependant 
à transmettre toute connaissance magique, 
sauf si un des PJ est lui-même un sorcier. Elle 
lui présente alors l’incantation qu'elle a 
l'intention d'utiliser à Maxsaz. Si le PJ sait 
invoquer les Démons de Voyage, il pourra 
apprendre cette incantation en réussissant un 
jet de Mémoriser, ce qui lui permettra d'aider 
* sorcière à la lancer. 


Ceux qui n'ont 
pas oublié 


Le souvenir des atrocités commises autrefois 
est encore vivace dans la région et quantité 
de gens seraient heureux de tuer Carkan. Il 
est possible que certains le reconnaissent et 
tentent leur chance. Pourquoi pas le conduc- 
teur du chariot? Peut-être certains des villa- 
geois d'un hameau où les voyageurs passe- 
ront la nuit? Quoi qu'il en soit, leurs tenta- 
tives seront improvisées à la hâte et auront 
peu de chances de réussir. Laissez les person- 
nages les déjouer, ils auront ainsi l'impres- 
sion de bien faire leur travail. Arrangez-vous 
pour que certains des agresseurs soient tués 
par Carkan en personne afin qu'il les retrou- 
ve alors parmi les damnés, en enfer. Si les PJ 
ont déjà de solides raisons de vouloir la mort 
de leur employeur, n'utilisez pas d'agresseurs 
extérieurs au groupe: vous serez trop occupé 
à faire échouer — en douceur si possible — 
leurs propres tentatives de règlement de 


comptes. 


Vengeur moyen 

(à détailler si besoin est) : 

DEX: 3 PdV: 14 B/M Dommages: + 1dé 
Armure : Cuir ou rien 

Armes: épées courtes, dague, fourches, etc. 
à 20 + 2d10% 


En route pour 
l'enfer! 


Maxsaz. Une plaine poussiéreuse et vide, 
avec quelques buissons épineux poussant sur 
des tas de pierres où l'on peut reconnaître, 
avec de l'imagination, des constructions. 
Même la rivière, qui se jetait jadis dans la 
mer est asséchée. D'après Alaïha, l'invoca- 
tion sera plus efficace dans un lieu consacré 
à la Justice. Il va donc falloir se mettre en 
quête des ruines de l’ancien temple de 
Donblas. (Jets de Voir, avec un bonus de 20% 
pour d'éventuels adorateurs de Donblas. En 
cas d'échec, on ne trouve que des squelettes 
dans des maisons effondrées et d'autres 
restes pitoyables…]. Il ne reste plus grand- 
chose du temple: un sol dallé sur lequel on 
devine encore les vestiges d’une mosaïque. Il 
n'y plus maintenant qu'à s'installer pour 
attendre la nuit. Carkan est plus sombre que 
jamais… 

Vers minuit, la sorcière invoque l'Ouvreur de 
Portails. Si l’un des PJ connaît l’incantation et 
veut l'aider, il aura droit à un jet d'expérien- 
ce en Invocation de Démons de Voyage à la 
fin de l'aventure. 

A peine le rituel est-il commencé, qu'un froid 
surnaturel s'abat sur les ruines. Le Démon 
de Voyage appelé s'incarne dans le corps 
d'Alaïha, qui devient progressivement flou. 
Après quelques minutes, il ne reste de la sor- 
cière qu’une silhouette ténébreuse, parcourue 
de lugubres scintillements (SAN: 0/1d4). Les 
personnages n'ont plus qu'à rassembler leur 
courage avant de pénétrer dans ces ténèbres 
(s'ils font des difficultés, utilisez la meute de 
loups de la table de rencontre, elle les incite- 
ra peut-être à se « mettre à l'abri » de l'autre 
côté de l'obscurité). Carkan, pour sa part, 
fait quelques pas vers l'ombre, avant de 
s'effondrer dans un état d'hébétude: il a cra- 
qué. Il ne suivra les personnages (avec les 
conséquences décrites plus loin) que si ceux- 
ci parviennent à le persuader qu'il n’a pas 
d'autre solution, à moins que les PJ préfèrent 
le jeter de force au travers du portail. 


Bienvenue chez 
les victimes! 


A peine le portail franchi, les objets démons 
voient leurs caractéristiques instantanément 
doublées et ont la possibilité de briser leur lien 
en réussissant un jet POU/POU. 

Le plan dans lequel arrivent les personnages est 
un exemple des « gâteries » que peuvent réser- 
ver les Seigneurs du Chaos à leurs meilleurs 
serviteurs. Une incarnation particulièrement 
meurtrière d’un de ces serviteurs peut ainsi se 
voir élevée au rang de Seigneur Mineur du 
Chaos et recevoir en cadeau les âmes de ceux 
que ses autres incarnations ont tués dans tout le 
Multivers. C'est pourquoi règne sur ce plan un 
Carkan/Seigneur du Chaos, dont l'âme a été 
purgée de tous ses doutes moraux et de ses élé- 
ments loyaux (aspirations envers la Loi). 

En échange des âmes que les autres « Carkan » 
lui envoient des autres plans, le seigneur des 
lieux les récompense en leur offrant x 24 visions 
des tourments qu'il leur inflige (les fameux 
«cauchemars » qui ont tant perturbé le Carkan 
des Jeunes Royaumes]. Les alter ego de Carkan 
étant tous — à des degrés divers — des 
monstres sadiques, Carkan-du-Chaos s'arrange 
pour faire mourir ses victimes de façon horrible 
un million de fois par jour! (Essayez d'imaginer 
ce que ça peut représenter sur toute l'éterni- 
té...]. Que des innocents souffrent l'enfer pour 
le plaisir d’un coupable est injuste, mais la justi- 
ce n'existe pas ici, à moins que les PJ ne déci- 
dent de lui donner naissance. 


Les contrées de 
l'éternelle 
souffrance 


Dès que les personnages arrivent dans l'enfer 
de Carkan, reportez-vous au plan. En fonc- 
tion de leurs décisions et de leurs pérégrina- 
tions, exposez aux joueurs ce qu'ils décou- 
vrent en utilisant les descriptions ci-dessous. 


+ Point d'arrivée. Les personnages se matériali- 
sent au milieu d'une plaine gigantesque qui 
offre, à leurs yeux, un paysage terrifiant. Le 
ciel, d'un rouge noir in: , semble être 
fait d’un métal en fusion animé de convulsions 
malsaines. Des éclairs bleutés en jaillissent 
sporadiquement et zèbrent l'atmosphère en 


produisant des pee assourdissants. Le 
premier son qui les frappe, c'est une formidable 
clameur exprimant une souffrance et un déses- 


poir inhumains. Partout où portent les yeux, ce 
ne sont que des damnés que l'on tourmente. 
Deux pics gigantesques dominent la scène. 
Celui de droite est nu, mais l'autre est occupé 
par un trône gigantesque où est affalé un 
Carkan titanesque au visage déformé par un 
sourire satanique et dont le crâne paraît tou- 
cher le ciel. 
Note: si Carkan est venu avec les PJ, il dispa- 
raît à peine arrivé sur ce plan. Mis en présence 
du maître des lieux, celui-ci — écœuré par sa « 
bonté d'âme» — l’a condamné à contempler à 
jamais le s cle dont il est le metteur en 
scène, du haut du pic de Carkan-de-la-Loi 
(celui qui semble nu). 
+ Plaines du Désespoir. Une vaste étendue de 
ge mana ogg DE apart 
i diffusent une lueur terne (| incipo- 
Eu d'éclairage ap Des cen- 
taines de démons hideux s'appliquent à torturer 
des millions de damnés innocents, décharnés, 
écorchés, amputés, qui hurlent leur souffrance 
jusqu'à en perdre voix. Prenez grand soin de 
décrire tout cela en détail! La plupart des 
démons se contentent d'une dissection rapide, 
mais certains emploient des machines — par- 
fois assez perfectionnées — avec cordes, pou- 
lies, pointes, lames et meules etc. 1| y a aussi 
se à courre menée par des démons en habits 
rouges montés sur des squelettes de chevaux et 
assistés par des chiens zombies. ou ces 
énormes blocs de métal qui tombent parfois du 
ciel pour écraser un damné.… Evidemment, les 
victimes ressuscitent aussitôt après avoir été 
tuées et passent alors dans les griffes d'un autre 
démon pour vivre un nouveau calvaire. 
Tant que les PJ se contentent de déambuler, ils 
sont à l'abri: les démons liés par Carkan-du- 
Chaos ont pour instruction de torturer les âmes 
de ceux qu'il a tué et les PJ ne rentrent pas — 
pas encore en tout cas — dans cette ie. 
Mais s'ils sont attaqués, les démons se F 
dront: la plupart ont 50 points à répartir dans 
les 7 caractéristiques et 50% de compétences 
en griffes, cornes, tentacules, défenses, etc. cau- 
sant 1d6+1d6 de dommages. Il peut néan- 
moins en avoir quelques uns beaucoup plus 
coriaces (avec 100 ou 150 points à répartir et 


OCEAN 
äs EFFROYABLE 


des facultés spéciales…)}. 

La promenade des PJ peut les mener à des vic- 
times de «leur» Carkan {par exemple aux «ven- 
geurs » qui les ont attaqués plus tôt dans l'aventu- 
re}, à des PNJ qu'ils ont connu et aimé {dans 
l'hypothèse «Ennemi personnel »] voire. à eux- 
mêmes (à leurs incamations sur un autre plan, où 
ils sont morts par la faute de Carkan}! Soignez 
alors les ices que vous infigez à ces der- 
niers, n'hésitez pas à donner dans le gore! 


Si les PJ parviennent à libérer un damné des 
griffes de son démon tourmenteur, ils constatent 
que le malheureux est parfaitement lucide et en 
pleine possession de ses moyens (blessures 
mises à part). {l sait pourquoi il est ici et peut 
donner une image très vivante de l'horreur de 
son destin. fl ne sait, par contre, pas grand- 
chose sur l'univers dans lequel il se trouve, si ce 
n'est qu'aucun démon ne va jamais vers le 
deuxième pic, pour une raison qu'il ignore. 
Après une brève conversation, anéantissez le 
damné (le sol peut s'ouvrir sous lui. ou pire). 
A ce stade de l'aventure, les PJ ne peuvent rien 
pour les âmes des damnés, à moins d'avoir 
Stormbringer avec eux. 
«+ L'Océan Effroyable. Si les PJ parlent de 
s'aventurer sur cette étendue d'eau en furie, 
parez-leur de cet homme qui essaye de s'enfuir 
à la nage. jusqu'à ce qu'une vague ouvre une 
gueule aux crocs liquides et l'avale, non sans 
l'avoir + déchiqueté ! 
+ Le Fleuve de Feu. Des têtes d'hommes et de 
femmes émergent de ce qui semble être un Aeu- 
ve de braises. Certaines victimes supplient en 
pleurant qu'on mette fin à leur tourment {en tout 
cas celles dont les cordes vocales n’ont pas 
encore été consumées). Il y a deux possibifités 
pour le traverser: 
— Passer à gué en marchant sur les têtes. Il faut 
réussir un jet d'Equilibre et la chaleur inflige de 
toute façon 1d6 & dommages à ceux qui choi- 
sissent cette solution . Les personnages en 
armure lourde ont un malus de 30% au jet 
d'Equilibre; de plus, ce genre d'armure produi- 
sant un effet « cocotte-minute » ils prennent 
alors 2d6 de dommages. En cas de chute, les 
dommages sont de 4dé par round jusqu'à ce 
que l'on ait traversé le fleuve (1410 rounds]. Si 
le personnage qui est tombé meurt, une nouvel- 
le tête apparaît dans le fleuve {ne lésinez pas 
sur les chairs en lambeaux et à demi-calci- 
— Fabriquer un radeau avec le bois ininflam- 
mable de la Forêt Cannibale. 1! faut abattre au 
moins trois arbres et réussir un jet de 
Charpenterie. 
+ La Forêt Cannibale. Cette forêt se trouve au 
pied de la première montagne. Elle n’est en fait 
u'un gigantesque piège carnivore, suintant 
acides digestifs. Partout des fleurs étranges 
d'où dépassent encore parfois des têtes qui hur- 
Jantes (ces victimes sont digérées vives…). S'ils 
ne font pas très attention, ja Pirisquent d'être, 
eux aussi, les victimes des plantes de cet 
endroit. S'ils tentent d'abattre ce qui paraît être 
un arbre «normal», le premier qu'ils choisis- 
sent est en réalité un damné ayant l'apparence 
d'un arbre ; il reprendra sa forme humaine au 
premier coup de hache. D'autres arbres ont, 
quant à eux, une sève si vénéneuse qu'elle 
ronge le fer des haches (les fruits de ces arbres 
rendent fou. | y a d'ailleurs peut-être dans la 
forêt des damnés qui en ont mangés). Il y a 
bien aussi quelques «honnêtes » chênes, mais si 
on tente d'en abattre un, il se dé-chêne et 
apparaît alors sous son vrai jour: une horrible 
chose aux bras grêles et aux innombrables 
avi 


Les chênes maudits 

FOR 35, CON 25, TAI 30, INT 10, POU 12, 
DEX 13, PdV 48 

Armure 5 — Bonus Dommages + 3d6 — 
Armes: Branches (x1d8) 60% — 1d6 + 3d6 
ou saisie et digestion au round suivant. 
Digestion : 1 point au ler round, 2 au 


second, etc. 


+ Le Pic de Carkan-du-Chaos. Cette montagne 
est beaucoup trop haute et lisse pour être esca- 
ladée. Elle est environnée de turbulences d'une 
telle puissance, ue des PJ qui essayent de voler 
jusqu'à son sommet sont immanquablement 
jetés au sol par une rafale de vent, ce qui leur 
cause 1d8 de dommages. Rien ne peut faire 
réagir celui qui occupe le trône (et c'est aussi 
bien, si l'on songe aux perspectives). Il ne 
s'aperçoit même pas de la présence d'éventuels 
intrus et continue de sourire en se délectant du 
spectacle des supplices. 
+ Le Pic de Carkan-de-la-Loi. Entouré d’un 
petit désert de rocaille grise agité de soubre- 
sauts, il est parfaitement stable et immuable, 
contrairement au reste du terrain qui l'environ- 
ne. Ce mont est relativement facile à escalader 
{un seul jet de Grimper). Si Carkan (celui des 
Jeux Royaumes) est parti avec les PJ, ceux-ci 
le retrouvent ici, enchaîné à mi-hauteur et 
pleurant à chaudes larmes devant le carnage 
inimaginable dont il est indirectement respon- 
sable. Il faut un jet de Crochetage pour le libé- 
rer. Au sommet du pic, il y a un plateau sur 
lequel se dresse une petite maison. C'est là 
ue réside la partie loyale du « Carkan» qui 
Lu ce plan. Elle est gardé en permanence 
par un puissant démon (le gardien}, qui 
empêche les PJ d'approcher. 


Le gardien 

C'est un homme en armure d’or, brandissant 
une épée longue et abrité par un grand bou- 
clier orné des huit flèches du Chaos. La visière 
de son heaume est relevée et laisse voir un 
visage impassible à la beauté surhumaine… 
(NB: adaptez ses caractéristiques à la puis- 
sance de votre équipe). 

FOR 22, CON 30, TAI 20, INT 18, POU 20, 
DEX 15, CHA 40, PdV 50. 

Armure: Plaques 1d10+2 — B/M 
Dommages : +2d6 — Pacte de sauvegarde 
contre les flèches. 

Armes : épée longue 90/90% — 2d8 + 2dé6. 
Grand bouclier — 30/80 % — 1d6 + 2dé. 


Une fois le gardien mis hors d'état de nuire, 
on peut s'approcher de la maisonnette. Un 
nain rabougri et misérable — ressemblant 
beaucoup à Carkan — habite là. Il ne deman- 
de pas mieux que d'expliquer aux PJ les 
causes de cette multiplication des «Carkan», 
mais refuse a priori d'intervenir, si les PJ le lui 
demandent {la Loi n'a pas à s'immiscer dans 
les affaires des hommes). Il faut pourtant 
absolument le persuader d'agir. Ceci fait, il 
n'y a plus qu'à descendre de la montagne 
pour provoquer l'affrontement… 

Note: Il est impossible d'emmener de force 
Carkan-de-la-Loi, le nain semble immatériel. 


Confrontations 
finales 


Une fois Carkan-de-la-Loi dans la plaine, les 
PJ constatent que le gigantesque Carkan-du- 
Chaos descend de son trône et s’avance vers 
son double. Si les PJ se rappellent à son bon 
souvenir (par exemple en marchant à côté du 
nain}, il les bombarde aussitôt d'énormes 
blocs de rocher. Carkan-de-la-Loi parvient à 
les dévier, mais il faut quand même réussir 
des jets d’Eviter pour ne pas être blessé par 
des éclats (1d6 de dommages). Lorsqu'ils 
sont face à face, géant et nain commencent 


Caractéristiques des PNJ 


Alaïha la sorcière 
Une très belle demi-Melnibonéenne aux che- 


veux bruns et au regard rêveur. Magicienne 
puissante, amoureuse de Carkan ; elle fera 
tout pour l'aider. 

FOR 12, CON 16, INT 21, POU 20 

Armure: selon le degré d'hostilité des PJ, cuir 
ou démon de TAI 10, DEX 16, CHA 17 
PdV/BM 13/07 CON 25. 

Compétences : Plantes & Poisons 85% — 
Premiers soins 80% — Chanter & harpe 70% 
Armes: Dague 70/60% — 1d4+2 [une sala- 
mandre ou même un démon peuvent éven- 
tuellement y être liés). 

Magie: éléments: Eau 60% — Terre 55% — 
Feu 50%. Démons : Voyage 92% — Protection 
70% — Combat 46% 

NB : si les PJ vous paraissent trop faibles, 
augmenter son POU et son INT pour en faire 


A LD NE RO EE UP 


par se combattre, avant de se « fondre » pro- 
gressivement l’un dans l'autre. Il ne reste 
alors plus qu'un seul « Carkan» — de taille 
humaine — (en plus de celui des Jeunes 
Royaumes, s'il a été délivré). Le nouveau 
Carkan fait un geste. et tout se fige dans la 
plaine. Il explique alors, avec un petit sourire 
sardonique, que les changements continuels 
des supplices ont fini par le lasser. Il va 

é is se contenter de laisser ses damnés 
endurer la même douleur pendant toute 
l'éternité [que ce soit le Chaos ou la Loi qui le 
domine, ce Carkan est toujours un monstre 
sadique). D'un air moqueur il remercie les 
PJ de lui avoir donné celte idée, et les prie 
ensuite de repartir en lui laissant [éventuelle- 
ment) « leur » Carkan. S'ils acceptent, les per- 


sonnages peuvent retourner sans incidents 
dans les Jeunes Royaumes. S'ils préfèrent par 
contre attaquer (Carkan représente 4 000 GB 
pour eux, après tout), deux options s'offrent à 
eux: 

— Attaque physique. l'ennemi s'enfuit — le 
lâche! — en interposant entre eux et lui un 
re de démons (à 100 points, avec une 
aculté spéciale et pas d'armes autres que 
leurs armes naturelles. Créez-les en fonction 
de votre groupe, un par personne). S'il par- 
vient à échapper à ses poursuivants (en cou- 
rant, par exemple, sur la « mer » figée), il 
n'aura de cesse de se venger, avec sans 
doute l'aide de certaines de ses incarnations 
provenant d’autres plans. 

— Implorer l’aide divine. Les Seigneurs de la 
Loi (deux fois plus difficiles à contacter dans 
un plan soumis au Chaos comme ici) refusent 
d'intervenir. Par contre les Seigneurs du 
Chaos agissent (le pourcentage de chances 
de les contacter est, par contre, doublé). Le 
Seigneur invoqué se manifeste sous sa forme 


la plus horrible et fonce droit sur l'incarnation 


une sorcière du 5e rang capable d'invoquer 
un Seigneur du Chaos et laissez-la pénétrer 
en enfer avec eux. 


Carkan de Pan Tang 


Un très gros homme avec une barbe noire qui 
lui descend à la ceinture. 

FOR 19, CON 18, INT 15, POU 14. B/M 
Dommages +1 dé. 

Compétences : Eloquence 50% — Persuader 
70% — Cartographie 60% — Naviguer 80% 
— Chevaucher 55%. 

Armes: Cimeterre 90/90% — 1d8+1+1d6. 
Hache lormyrienne 75/65% — 3d6+1d6. Ecu 
25/60% — 1d6+1d6. 

(NB : ces caractéristiques valent pour le 
«Carkan» des Jeunes Royaumes et celui du 
plan infernal). 


locale de Carkan afin de l'avaler d'une bou- 
chée. Après quoi il déclare que celui-ci a 
failli à sa mission et que, en représailles, son 
enfer lui est « confisqué ». Si le Carkan des 
Jeunes Royaumes est présent au moment de 
cette scène, le Seigneur lui déclare « nous 
nous retrouverons… », avant de disparaître. 
Si les PJ ont de la suite dans les idées, et s'ils 
réussissent à être éloquents ou persuasifs, le 
Dieu peut éventuellement les autoriser à 
ramener des damnés sur leur propre plan. 
Les autres iront là où ils doivent aller, selon 
leurs mérites. 

Après le départ du Seigneur du Chaos, le 
paysage commence à sombrer dans le 
Chaos. Les PJ ne peuvent plus maintenant 
que courir comme des fous sur des rochers 
qui fondent et se transforment en vapeur noi- 
râtre.… Après leur avoir infligé une bonne 
frayeur, laissez-les repasser le portail in 
extremis. Si des damnés sont avec eux, ils 
reprennent instantanément la forme qu'ils 
doivent avoir sur le plan des vivants : 
cadavres décomposés, squelettes, etc. Leurs 
âmes sont ailleurs… 

Quand les PJ sont de retour dans les Jeunes 
Royaumes, Alaïha reprend forme humaine. 
Quant à Carkan, il a l'air apaisé — qu’il ait 
ou non participé à l'aventure. Il peut mainte- 
nant expliquer qu'au moment où son incar- 
nation du plan infernal a été détruite, il a 
entendu ses victimes le pardonner. Il paye les 
PJ très généreusement, avant de repartir pour 
Tanelorn avec sa magicienne. si les PJ veu- 
lent être du voyage. 


Un dernier mot 


Bien sûr, ce qui précède n'est qu'une trame 
ultra linéaire sur laquelle vous pouvez très 
bien greffer vos propres idées. N'ayez pas 
peur d'être méchant, vous ne le serez jamais 
autant que Carkan, Seigneur du Chaos ! 
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